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 Perancangan Concept Art Video Game “The Art of Rwa Bhineda” ini 
merupakan salah satu upaya penulis untuk memperkenalkan kembali Kebudayaan 
Indonesia dengan menggunakan media baru yang lebih dekat dengan generasi 
mudnya. Selain itu, perancangan ini juga berusaha menjawab kegelisahan penulis 
mengenai banyaknya pengaruh-pengaruh budaya asing yang masuk dan 
berkembang di Indonesia melalui berbagai macam media. Jika tidak ada 
perlawanan, dikhawatirkan kebudayaan kita akan hanyut begitu saja ditelan 
derasnya arus kebudayaan asing. 
 Meskipun sudah maksimal secara personal, namun perancangan ini masih 
memiliki banyak kelemahan dari berbagai aspek. Kedepannya penulis berharap 
akan ada penambahan khasanah pengetahuan dan pengembangan dari 
perancangan desain khususnya concept art diberbagai lingkup khususnya prodi 
Desain Komunikasi Visual, Jurusan Desain, Fakultas Seni Rupa, Institut Seni 
Indonesia Yogyakarta. Sehingga perancangan concept art maupun jenis 
perancangan dan penelitian serupa dapat benar-benar diaplikasikan dalam dunia 
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Perancangan Concept Art Video Game “The Art of Rwa Bhineda” 
 
 Rwa Bhineda memiliki kekayaan akan makna, filosofi, serta ajaran tentang 
kehidupan yang disimbolkan dalam Mitologi Barong vs Rangda. Kebudayaan ini 
sudah sepatutnya untuk terus diwariskan kepada generasi penerus bangsa. Seiring 
dengan perkembangan teknologi, pelestarian budaya ini akan lebih menarik jika 
diperkenalkan kembali menggunakan media baru yang lebih modern agar tidak 
hilang begitu saja ditelan waktu. Mengingat generasi muda saat ini yang banyak 
terpengaruh oleh budaya-budaya asing dari berbagai media hiburan. Salah satunya 
video game.  
Permasalahan diatas merupakan alasan yang melatarbelakangi 
perancangan Concept Art Video Game “The Art of Rwa Bhineda”. Perancangan 
ini bertujuan untuk menciptakan konsep sebuah video game yang dari segi konsep 
cerita maupun visualnya bisa bersaing dengan produk-produk asing. 
 Kesimpulan yang didapat dari perancangan concept art video game ini 
adalah dengan menggunakan media baru yang lebih dekat dengan generasi muda 
bisa menyadarkan betapa menariknya budaya-budaya Indonesia jika 
dikembangkan lebih luas lagi tanpa meninggalkan makna dan filosofi yang 
terdapat didalamnya. Dengan menggunakan concept art ini diharapkan mampu 
menggugah hati masyarakat khususnya generasi muda untuk tetap senantiasa 
melestarikan kearifan lokal sebagai tanggungjawab bersama, bahwasanya 
kebudayaan itu bukan hanya untuk dinikmati saja namun dibutuhkan perhatian 
khusus agar apa yang kita miliki tetap terjaga sebagai manifestasi para leluhur. 
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ABSTRACT 
 
Design Concept Art Video Game “The Art of RwaBhineda” 
 
RwaBhineda is rich of meaning, philosophy, and taught about life that 
symbolized in Barong and Rangda mythology. This culture should be inherited to 
our next generation. Along with the development of technology, this cultural 
preservation will be more interesting if reintroduced by using new media that is 
more modern so the culture does not vanish and lostin time. Considering that 
young generation nowadays has been affected by foreign cultures from 
entertainment media. One of it is Video Game. 
This issue become the reason behind design Concept Art Video Game 
“The Art of RwaBhineda”. This design aims to make concept of a video game that 
has the power to compete with global product, both in terms of story concept or 
visual concept. 
The conclusion that can be drawn by this design concept art video game is 
by using the new media that closer to young generation can make them realize 
how interesting Indonesian culture are if the culture developed bigger without 
leaving any meaning and philosophy in it.  By using this concept art, it expected 
to arouse the society especially the young generation to conserve the local 
wisdom as shared responsibility, in the end the culture is not only enjoyed but 
also need special attention so what we have right now could be preserved as the 
ancestor’s manifestation. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Barong adalah salah satu puncak seni budaya Indonesia yang teru-
tama berkembang di Pulau Bali. Sebuah Barong lahir dari kreasi seni 
masyarakat penyungsungnya. Ada keinginan dan gerakan moral dari umat 
dalam merefleksikan keyakinannya melalui wujud Barong. Refleksi 
tersebut terus berkembang dari zaman ke zaman berbentuk seni budaya 
yang berisi pendidikan, dakwah, pemahaman filsafat, serta hiburan. 
Mendengar nama Barong dan Rangda, dalam pikiran terbesit dua 
sosok mahluk yang secara universal sifatnya selalu dipertentangkan. Inilah 
kemudian masyarakat umum memaknainya sebagai kekuatan yang selalu 
berbeda namun berdampingan yang disebut Rwa Bhineda (Segara, 2000: 
5).Makna ini biasanya dikaitkan dengan cerita-cerita rakyat yang sudah 
melegenda seperti Calonarang. Mitologi yang juga sering disebut dalam 
Lontar Siwa Tattwa, Nakula Suddhamala, Kanda Pat Bhuta, Ruatan Kunti 
Sraya dan Barong Swari. Lebih lanjut Segara (2000: 5) mengatakan 
Barong dan Rangda adalah sebuah pralingga yang beraspek religius 
sehingga secara simbolis Barong dan Rangda digunakan dan disucikan 
serta disungsung karena diyakini akan memberikan kerahayuan dan 
keselamatan. Dua makna inilah yang menarik untuk disimak dan 
diperkenalkan kembali kepada generasi muda. 
Sumber-sumber tertulis lain yang juga banyak menyebutkan 
keberadaan Barong antara lain berupa lontar, cerita rakyat dan asumsi 
yang didasarkan pada keyakinan umat. Dalam Lontar Barong Swari 
disebutkan pada saat Dewi Uma dikutuk menjadi Dewi Durga ke dunia 
oleh Bhattara Guru. Kutukan ini membuat Dewi Durga menjadi murka dan 
selanjutnya melakukan yoga ke empat penjuru dunia yang menyebabkan 
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adanya berbagai macam wabah penyakit (bhuta kala), duniapun terancam 
mara bahaya. Melihat kesedihan yang diderita manusia, para dewa di 
Sorga Loka merasa kasihan, hingga akhirnya Sang Hyang Trimurti 
bersepakat turun ke dunia dan menyelamatkan manusia dari kemurkaan 
Dewi Durga. Tri Murti adalah tiga kekuatan Brahman (Sang Hyang 
Widhi), sebutan Tuhan dalam agama Hindu dalam menciptakan, 
memelihara, melebur alam beserta isinya. Sang Hyang Tri Murti lalu 
mengubah wujudnya ke dalam berbagai bentuk, seperti : 
1. Bhattara Brahma ( Pencipta / Utpathi) menjelma menjadi 
Topeng Bang. 
2. Bhattara Wisnu (Pemelihara/Sthiti) menjelma menjadi Telek. 
3. Bhattara Iswara (Penghancur/Pralina) adalah suami Dewi 
Durga menjelma menjadi Barong. 
Dalam menanggulangi atau menghadapi para bhuta kala itu, Sang Hyang 
Tri Murti menggunakan cara tertentu, di mana pun para bhuta kala itu 
berkumpul, di sana ada pula Sang Hyang Tri Murti menari, sehingga 
membuat bhuta kala beserta penyakit itu lari tunggang langgang karena 
takut. Keadaan pun menjadi aman kembali (Segara, 2000: 15-16). 
Berbagai keindahan dan kekayaan akan makna, filosofi, serta 
ajaran tentang kehidupan dalam Barong sudah sepatutnya untuk terus 
diwariskan kepada generasi penerus bangsa Indonesia. Seiring dengan 
perkembangan teknologi, pelestarian kebudayaan ini akan sangat menarik 
jika diperkenalkan kembali menggunakan media baru yang lebih modern 
daripada jenis media tradisional yang cenderung membosankan. 
Media baru yang dimaksud adalah media komunikasi visual yang 
interaktif dan menyenangkan, salah satunya adalahvideo game. Video 
gamemerupakan permainan yang biasanya melibatkan player berinteraksi 
dengan alat pengendali untuk menghasilkan umpan balik secara visual 
dalam sebuah layar video (Iman, Skripsi 2013: 9). Sifatnya yang sangat 
interaktif dan komunikatif membuat media ini semakin diminati 
masyarakat dari tahun ke tahun. Ini semakin diperkuat dengan artikel yang 
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ditulis Herawati (Koran Harian Jogja, 29 Januari 2014), sampai saat ini 
tercatat ada lebih dari 25 juta pemain game online di Indonesia. 
Dalam produksinya, proses pembuatan video game ini dapat dibagi 
menjadi tiga tahapan utama yaitu pra produksi, produksi, paska produksi. 
Tahap pra produksi merupakan tahap dasar yang penting dalam 
mengembangkan konsep sebuahvideogame. Karena pada tahap ini sebuah 
ide, konsep, gagasan yang sudah diolah secara verbal, divisualkan kembali 
dengan sebuah desain ilustrasi. Mengutip dari website Carrot Academy 
illustration school di Jakarta (http://www.carrotacademy.com/apa-itu-
concept-art/, akses 20Maret 2014),bentuk Ilustrasi dimana tujuan 
utamanya adalah untuk menyampaikan representasi dari desain, ide atau 
mood untuk digunakan dalam film, video game, animasi atau buku komik 
sering disebut sebagai entertaintment design/ concept art sebelum 
dimasukkan dalam produksi akhir. Concept art juga disebut sebagai 
pengembangan visual atau pengembangan konsep desain. 
Elemen-elemen yang terdapat dalam sebuah concept art berupa 
character design, environment design, key art, vehicle design.Elemen-
elemen tersebut bisa diwujudkan dalam bentuk ilustrasi dua dimensi (2D) 
maupun ilustrasi tiga dimensi (3D). Gaya ilustrasi yang digunakan bisa 
bermacam-macam tergantung konsep cerita yang diangkat, misal gaya 
realis, semi realis, kartun, dekoratif, dll. 
Concept art ini nantinya akan jadi merchandise dalam bentuk 
artbook. Sebuah artbook video game menjadi produk yang sengaja 
diterbitkan untuk menopang proses penjualan game, karena di dalamnya 
terdapat penjelasan yang lebih terperinci tentang konten game yang 
dibuat, dari konsep cerita sampai pengembangan karakter. (Asief Akbar 
Wirawan, Skripsi, 2012: 2) 
Dari penjelasan diatas, akan sangat menarik jika dibuat sebuah 
concept art untuk video gameyang mengangkat konsep Rwa Bhineda 
dalam mitologi Barong vs Rangda dengan judul “The Art of Rwa 
Bhineda”. Selain untuk acuanproses pembuatan video game, concept art 
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ini jugamembawa misi penting untukmemperkenalkan kembali budaya 
Indonesia kepada masyarakat luas terutama generasi muda dengan cara 
yang lebih menyenangkan, kreatif, imajinatif, inovatif dan komunikatif. 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka 
rumusan masalah dalam perancangan ini yaitu, “Bagaimana merancang 
Concept Art “The Art of RwaBhineda” yang dikemas secara kreatif, 
imajinatif, inovatif, dan komunikatif?” 
 
C. Lingkup Perancangan 
1. Perancangan ini hanya meliputi konsep cerita,desainkarakter, 
senjata, jurus, tempat, dan beberapa ilustrasi adegan dalam cerita, 
misal sejarah kemunculan Barong dan Rangda. Dan bagian-bagian 
lain yang mengandung pesan dan nilai filosofi kehidupan serta 
menggambarkan kisah petualangan yang menarik. 
2. Karena dalam proses pembuatan video game melibatkan banyak 
orang dengan berbagai bidang keahlian yang tidak bisa dikuasai 
semua, maka perancangan yang dilakukan sebatas pada tahap pra 
produksi saja. Dalam tahap pra produksi pun banyak sekali elemen 
yang dibutuhkan, oleh karena itu perancangan concept art yang 
berjudul “The Art of Rwa Bhineda” ini hanya berupa ilustrasi dua 
dimensi yang berfokus pada perancangan konsep cerita,desain 
karakter, senjata, jurus, tempat dan beberapa adegan dalam cerita. 
 
D. Tujuan Perancangan 
Tujuan pecancangan ini dititikberatkan pada: 
1. Tujuan umumnya adalah merancang sebuah concept art yang 
mengangkat budaya lokal Indonesia, melestarikannya dan 
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2. Tujuan khususnya adalah merancang sebuah Concept Art 
RwaBhineda yang kreatif, imajinatif, inofatif dan komunikatif 
yang terdiri dari cerita, desain karakter, senjata, jurus, tempat dan 
beberapa adegan dalam cerita. 
 
E. Manfaat Perancangan 
Manfaat perancangan concept art ini diharapkan: 
1. Bagi mahasiswa: 
Perancangan concept artini diharapkan dapat memperluas 
cakupan pengetahuan budaya lokal melalui media ilustrasi digital 
dengan menggunakan ilmu – ilmu Desain Komunikasi Visual. 
2. Bagi Institusi: 
Diharapkan mampu memberi warna dan wawasan baru bagi 
khasanah perancangan Tugas Akhir Desain Komunikasi Visual 
bahwa perancangan concept art ini merupakan salah satu dari 
manifestasi DKV yang potensial kedepannya dalam industri kreatif 
dan masih jarang diminati kalangan mahasiswa yang menempuh 
mata kuliah Tugas Akhir. 
3. Bagi masyarakat: 
Diharapkan dengan perancangan ini, minat masyarakat 
Indonesia khususnya generasi muda dalam mempelajari dan ikut 
melestarikan budaya lokal Indonesia semakin bertambah. 
4. Bagi Perusahaan: 
Dengan perancangan concept art ini diharapkan bisa 
meningkatkan pertumbuhan industri kreatif dan menambah 
lapangan pekerjaan didalamnya yang mereprentasikan dan 
memvisualkan sebuah konsep ide sebelum dimasukkan dalam 
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F. Metode Perancangan 
Perancangan merupakan sebuah proses panjang dalam 
menciptakan karya. Proses tersebut memerlukan metode yang tepat dan 
sesuai untuk mendapatkan hasil yang maksimal dalam mencapai tujuan. 
Secara garis besar perancangan ini akan mencakup dua tahap yakni 
perencanaan dan perancangan. Tahap perencanaan diantaranya meliputi: 
identifikasi dan analisis data, sedangkan tahap perancangan antara lain: 
konsep media, konsep kreatif, visualisasi konsep dan terakhir adalah 
produksi. 
1. Pemilihan topik permasalahan 
Ini merupakan tahap pertama yang harus dilakukan sebelum 
memutuskan tema dalam perancangan. Dengan mengetahui 
permasalahan yang sedang dihadapi, perancangan ini akan 
mengarah pada sebuah tujuan dan maksud yang jelas dalam 
menghadapi kondisi masyarakat saat ini. 
2. Merumuskan masalah 
Setelah menentukan topik permasalahan yang bersifat 
umum, selanjutnya adalah merumuskan masalah-masalah tersebut 
agar lebih spesifik. Rumusan tersebut nantinya akan terjawab 
semua dalam perancangan ini. 
3. Menentukan ruang linkup dan batasan permasalahan 
Tahap ini bertujuan untuk membatasi rumusan masalah 
yang akan diangakat dalam perancangan ini agar nantinya tidak 
meluas sehingga tetap fokus pada tujuan dan misi dari 
perancangan. 
4. Metode Pengumpulan data 
Pengumpulan data dilakukan dengan mencari sumber data 
yang dibutuhkan melalui literatur-literatur yang berhubungan 
dengan perancangan, yaitu meliputi data verbal misalnya buku atau 
artikel mengenai Rwa Bhineda, Barong, Rangda dan sejarahnya, 
data verbal mengenai sejarah game. Selain itu akan dikumpulkan 
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juga berbagai buku-buku referensi sebagai kajian pustaka, 
misalnya buku-buku teori ilustrasi, video game, pembahasan 
tentang industri game saat ini dan dunia concept art. Untuk 
penunjang, pengumpulan data juga dikumpulkan dari wawancara, 
media internet dan penelitian-penelitian sebelumnya yang ada. 
Data visual yang digunakan berupa gambar-gambar barong 
dari berbagai versi dan media yang dianggap relevan. Selain itu 
juga foto-foto dokumentasi tentang berbagai macam jenis barong. 
Semua data tersebut akan digunakan untuk referensi dalam 
membuat visualisasi Concept Art Rwa Bhineda, seperti dunia 
mereka tinggal, karakter, senjata, jurus,benda-benda yang 
berhubungan dengan game, dll. 
5. Metode Analisis Data 
Dari smua input data yang terkumpul selanjutnya akan 
dianalisis dengan metode 5W + 1H (What, Who, Where, When, 
Why, How), apakah semua data-datanya dapat menjawab 5W+1H. 
Dengan pola perancangan sebagai berikut: 
a. What : Apa yang akan dirancang? 
b. Who : Siapa target dari perancangan ini? 
c. Where : Dimana perancangan ini di publish agar bisa 
sampai ke target pasar? 
d. When : Kapan perancangan ini dilakukan? 
e. Why : Mengapa perancangan ini dilakukan? 
f. How : Bagaimana  perancangan ini bisa mengatasi 
topik permasalahan yang diangkat 
  Setelah itu, semua data dianalisis, kemudian dibuat kesimpulannya. 
6. Konsep Media 
Selanjutnya memilih media utama dan pendukung yang 
sesuai untuk perancangan concept art berdasarkan pertimbangan 
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7. Konsep Kreatif 
Konsep media yang sudah dipilih, dibuat konsep 
kreatifnyaagar pesan, makna dan filosofi yang ingin disampaikan 
pada perancangan ini bisa diterima oleh masyarakat. 
 
 
8. Visualisasi Konsep 
Konsep kreatif yang sudah diverbalkan, akan divisualisasikan 
dalam bentuk ilustrasi yangbisa menyampaikan makna dan 
filosofi-filosofi dalam pesan yang ingin disampaikan secara jelas, 
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